Pari Seven: 


Through the 


Una rara fotografia 
dî Lulu, il Glukkon 


famtozziano di Mun- 


ch's Oddysee. 


SUPERCONSOLE 


nostri primi due giochi - Abe”s Oddysee e Abe's Exod- 
dus - erano incentrati su Abe e sui suoi compagni 
Mudokon. Il nostro prossimo gioco, Munch's Oddysee, inclu- 
derà Abe, ma si concentrerà su un nuovo eroe, Munch, e sul 
destino dei suoi compagni, i Gabbits. Potremmo dire che Abe e 
Munch sono co-protagonisti nel nostro nuovo gioco. 
Ma c'è una terza star in Munch°s Oddysee. Non ha avuto 
molta pubblicità fino ad oggi, ma credo che rivestirà una parte 
importante non solo nel nostro prossimo titolo, ma anche in 
quelli che verranno nei prossimi anni. Il suo nome è Lulu, ed è 
un Glukkon. Vi ricordate i Glukkon vero? Sono quei tipi chiasso- 
si con la testa da calamaro, vestiti come stilisti, e che sembrano 
capitare sempre nel posto sbagliato nel momento giusto, cioè 
quando Abe fa esplodere una Rapture Farm o una Soul Storm 
Brewery. | Glukkon rappresentano la classe dirigenziale di 
Oddwolrd; il loro compito è fondamentalmente quello di super- 
visionare il lavoro dei Mudokon nelle fabbriche del Cartello 
Magog. Di fatto, i Glukkon non fanno assolutamente niente, ma, 
come sapete, se c'è bisogno di qualcuno da spaventare, o verso 
cui indirizzare ogni responsabilità nel caso in cui le cose vadano 
storte, be' il Glukkon è...er....l'uomo che fa per voi. 

Sebbene nei nostri giochi i Glukkon siano i nemici, Munch's 
Oddysee vi permetterà di vedere il mondo di Odd dall'altra 
parte della barricata - dal punto di vista dei Glukkon - dandovi il 
controllo di uno di loro, Lulu appunto, impegnato in una serie di 
missioni speciali. Non entrerò nel dettaglio del come e del per- 
ché (voglio conservare un paio di sorprese per il gioco), ma 
verso la fine del secondo atto, vi troverete a comandare Lulu. 
Lulu è un incompetente anche secondo gli standard dei Glukkon 
(il che vuol dire che è MOLTO incompetente), pertanto riuscire 
a portarlo in vetta alla gerarchia corporativa non sarà cosa facile, 
ma, diavolo, nessuno ha mai accusato Oddworld Inhabitants di 
realizzare giochi facili! 


GameDesignDiary 


Eyes of a Glukkon 


Ogni “Lulu Mission”, vede Lulu alle prese con la gestione di 
uno stabilimento Glukkon in difficoltà (come lo stabilimento 
Flubco Fat Fuels che ho descritto nel numero precedente). 
Controllando Abe e Munch, il giocatore dovrà innanzitutto rag- 
giungere Lulu (di solito è nel suo ufficio a schiacciare un piso- 
lino...tipico), e switchare fra Abe, Munch e Lulu per completa- 
re gli obiettivi della Regione. Ed è a questo punto che le cose 
si fanno difficili. Abe ha gambe magre e deboli, e Munch ha un 
piede solo (ed è pure rotto), ma rispetto a Lulu, i due sono 
atleti olimpionici. Come per tutti i rappresentanti della sua spe- 
cie Glukkon, le gambe di Lulu sono due monconi atrofizzati 
praticamente inermi. Se poteste vedere attraverso il suo abito 
scoprireste che di fatto Lulu cammina sulle mani. 1 Glukkon 
possono saltare, ma non possono correre propriamente, e non 
avendo mani libere sono severamente limitati nell'interazione 
con l’ambiente circostante. Ecco perché i Glukkon di successo 
si affidano al potere persuasivo deila loro personalità per fare 
in modo che gli impiegati lavorino sotto il loro controllo. 

Fare di Lulu un personaggio comandabile dal giocatore è stato 
impegnativo a livello di design. 

Ci siamo chiesti se fosse il caso di conferirgli maggiori pote- 
ri, ulteriori abilità fisiche. Magari colpire le cose con la testa? 
Hmm...non regge. Sdraiarsi sulla schiena per afferrare gli 
oggetti con le mani? Non è da Glukkon fare una cosa del gene- 
re. Potrebbe generare nuvole tossiche con il suo sigaro! 
Nah...Abe domina già il settore delle nubi tossiche. 

Abbiamo anche pensato di ridurre il ruolo di Lulu. Magari 
costruirci attorno dei livelli bonus appositi, ma ci piaceva trop- 
po l'idea di poter trasferire il controllo da Abe o Munch a Lulu 
in qualsiasi momento, che Lulu fosse un protagonista a tutti gli 
effetti. Dopo tutto il lavoro che abbiamo dedicato alla caratte 
rizzazione e, più in generale, alla “nasciata” di Lulu, non vole- 
vamo proprio relegarlo ad un livello bonus segreto che maga- 
ri alcuni giocatori potrebbero non scoprire mai. 

Alla fine abbiamo deciso che Lulu avrebbe partecipato al gioco 
in tutta la sua gloria glukkoniana. 

Ma come renderlo divertente? E cosa può aggiungere alla 
meccanica di gioco? Be', prima di tutto, attraverso Lulu il gio- 
catore guadagna l'accesso a tutte le abilità dei Glukkon. Per 
esempio, Lulu può guidare Abe e Munch attraverso un'area ad 
alta sicurezza; può pilotare i veicoli Glukkon; può dare ordini 
agli Sligs, nsomma fare il boss. 

Lulu ha inoltre accesso all'infrastruttura economica del 
gioco: può comprare merce dal catalogo Magog ed incremen- 
tare le sue abilità proseguendo nel gioco. E ancora. Attraverso 
il sistema GameSpeak, Lulu può dare ordini a Glukkon gerar- 
chicamente inferiori a lui, usandoli per risolvere del&rminati 
puzzle. Improwisamente Lulu non sembra più una creatura 
così “inutile”. AI contrario, mettendo tutto quel potere nelle 
mani del giocatore, lo tentiamo in modi interessanti ... Ricorda- 
te, ogni azione in Oddworld ha una conseguenza morale 
(Quarmic), e i Glukkon sono noti per la loro assoluta mancan- 
za di scrupoli. Opterete, per la strada facile, vale a dire far lavo- 
rare i Mudokon come schiavi per raggiungere gli obiettivi pro- 
duttivi ed ottenere una promozione, oppure sceglierete la stra- 
da più difficile, vale a dire raggiungere gli scopi di Lulu miglio- 
rando anche le condizioni di vita delle popolazioni indigene di 
Oddworld? La scelta spetta a voi... 
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